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Karya ini saya persembahkan untuk : 
























If you wanna climb a mountain, you obviously aim for the top.  
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Tiara Radinska Deanda, 2016. Di Indonesia yang kaya akan budaya ini, dongeng 
lokal mulai memudar dan dilupakan oleh masyarakat, terutama anak-anak. Anak-
anak yang merupakan generasi bibit unggul penerus bangsa ini memiliki 
kesadaran yang sangat minim perihal dongeng lokal yang penuh akan pesan moral 
yang baik. Mereka lebih mengenal dongeng luar negeri dibandingkan dengan 
dongeng dari negeri sendiri. Salah satunya adalah dongeng lokal berjudul “Ande-
Ande Lumut” yang keberadaannya tidak diketahui oleh anak-anak masa kini. 
Untuk itu dibutuhkan cara agar anak-anak dapat mengenal dongeng Indonesia. 
Salah satunya adalah melalui perancangan game bergenre visual novel berjudul 
“Ande-Ande Lumut : An Indonesian Fairytale” bervisual baik dan indah yang 
dapat menarik minat anak-anak dan dapat mengajak mereka untuk mengenal dan 
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Tiara Radinska Deanda, 2016. In Indonesia, which is culturally rich, the local 
fairy tales began to fade and forgotten by the public, especially children. 
Children, the nation's next generation of excellent seeds have very little 
awareness about the local fairy tales which full of good moral messages. They are 
more familiar with foreign fairy tales compared with the ones from their own 
country. One of the said local fairy tales is "Ande-Ande Lumut" whose existence is 
not known to the children nowadays. It requires a way for the children to learn 
Indonesia’s fairy tales. One is through the design of the visual novel genre game 
called "Ande-Ande Lumut: An Indonesian Fairytale" with good appearance and 
beautifully visualized that could attract children and encourage them to recognize 
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